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Melihat dari peluang toko online yang sedang marak dan lebih efisien untuk 
mendapatkan barang yang jarang ditemui di pasaran contohnya peralatan 
hidroponik saat ini. Mayoritas toko yang menjual peralatan pertanian belum 
memiliki media periklanan secara online dan pengenalan cara bercocok tanam 
hidroponik. Hal ini membuat permintaaan perancangan website e-commerce untuk 
sarana penunjang kebutuhan bercocok tanam metode hidroponik dibutuhkan, 
khususnya pada Griya Nia Hidroponik yang menyediakan berbagai macam alat 
peralatan hidroponik. Griya Nia Hidroponik menjual berbagai sayuran segar tanpa 
kimia dan pestisida, juga alat penunjang hidroponik yang jarang dijual secara umum 
di pasaran. Toko online yang dibangun menyediakan sebuah halaman web sebagai 
fitur yang betujuan sebagai sarana pengenalan bercocok tanam dengan metode 
hidroponik yang masih jarang digunakan oleh masyarakat. 
Pemilik Griya Nia Hidroponik dan juga pekerja yang ramah serta 
berpengalaman dalam bidang peranian hidroponik menjadi salah satu keunggulan 
dalam mengembangkan dan mempertahankan proses bisnisnya. Bedasarkan 
analisis yang dilakukan, didapat beberapa kekurangan dalam proses bisnis. Proses 
bisnis masih belum memiliki teknologi yang dapat memudahkan dalam mengatasi 
proses pemasaran dan periklanan selama ini masih menggunakan leaflet, brosur dan 
MMT. Proses pemasaran barang di toko ini masih menggunakan leaflet ataupun 
brosur yang tidak maksimal, karena setiap ada barang yang baru harus mencetak 
ulang brosur maupun leaflet sehingga biaya promosi meningkat. Serta transaksi jual 
beli dilakukan di toko tersebut. Hal ini yang membuat penjualan barang kurang 
menguntungkan, dilihat dari catatan pribadi pemilik toko. Biaya promosi saat 
menggunakan brosur maupun leaflet 10% dari biaya produksi, hal ini membuat 
pengeluaran biaya promosi pertahun semakin membengkak yang membuat rata-rata 
keuntungan penjualan menjadi sedikit. Melihat perkembangan era digital saat ini, 
barang yang sulit dicari sering kali mudah dicari di website e-commerce. 
Bedasarkan masalah tersebut maka diperlukanya aplikasi website yang dapat 
mempermudah dan menarik minat para pelanggan dalam memperoleh barang. 
Selain itu pembelian barang masih dilakukan di toko dan kurangnya informasi 
tentang stok barang ditoko dan pengenalan tentang bercocok tanam metode 
hidroponik yang sangat jarang ditemui di masyarakat. Hal ini yang mendasari 
peneliti mengembangkan website e-commerce yang di tambahkan media 
pengenalan hidroponik yang menarik. Dengan adanya content pengenalan 
hidroponik  
Berdasarkan latar belakang masalah yang terjadi, dilakukan penelitian yang 
memiliki tujuan memanfaatkan teknologi untuk mengatasi masalah yang ada. 
Perancangan dan implementasi akan dibangun sebuah website e-commerce yang 
dilengkapi content pengenalan cara bercocok tanam hidroponik untuk pelanggan 
yang baru akan memulai bercocok tanam. Pembangunan website menggunakan 
framework CodeIgniter sebagai Back End website, serta memanfaatkan teknologi 
HTML5 dengan memanfaatkan framework Bootstrap sebagai tampilan dan yang 
terakhir database yang digunakan adalah MySQL. Pemilihan penggunaan 
framework CodeIgniter adalah karena framework tersebut tergolong ringan 
sehingga tidak memberatkan kerja server. Selain itu framework CodeIgniter juga 
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mendukung Model View Controller (MVC), sehingga pembangunan aplikasi akan 
menjadi lebih terorganisir dengan baik. Framework CodeIgniter juga menyediakan 
bermacam-macam library yang akan mempermudah pembangunan aplikasi di 
antaranya adalah library cart, library session, dan library email yang akan 
digunakan dalam penelitian ini. 
Setelah melihat latar belakang masalah yang ada, maka menjadi sebuah 
rumusan masalah pada penelitian yang dilakukan yaitu bagaimana menghasilkan 
pengembangan website e-commerce Griya Nia Hidroponik menggunakan 
Framework CodeIgniter sebagai Back End dan HTML5 sebagai Front End dalam 
perancangan website ini. Adapun batasan masalah penelitian untuk tidak 
memperluas area pembahasan penelitian ini. Batasan masalah dalam penelitian ini 
adalah sebagai berikut: 1) Media periklanan ini dibangun dari awal dikarenakan 
toko belum menggunakan teknologi dalam proses bisnisnya. 2) Penelitian berfokus 
pada pemanfaatan website sebagai sarana periklanan online dan jual beli online 
serta serta pengenalan cara bercocok tanam dengan metode hidroponik. 3) Aplikasi 
yang dibangun memberikan info sederhana dalam bentuk visual dan teks tentang 
barang-barang yang dijual di Griya Nia Hidroponik dan artikel maupun video 
tentang pengenalan cara bertanam hidroponik. 4) Tidak membahas kecepatan 
bandwith internet. 5) Aplikasi tidak membahas keamanan data. 
 
2. Kajian Pustaka 
Penulisan yang digunakan sebagai acuan dalam penelitian ini dilakukan pada 
tahun 2015, yaitu adalah penelitian tentang sebuah toko online penjualan produk 
usaha kecil menengah. Sebelumya, proses jual beli harus melakukan transaksi di 
lokasi toko UMKM. Kini penjual dapat melakukannya dengan lebih mudah dan 
cepat. Penjual hanya perlu mempublikasikannya melalui website. Adapun manfaat 
yang akan digunakan dalam penelitian ini, antara lain pembuatan sebuah website 
toko online untuk mendukung kinerja proses bisnis pada sebuah toko. Serta 
menerpakan sebuah framework dalam pembuatan website toko online [1].  
Penelitian kedua adalah penelitian yang membahas sistem penjualan berbasis 
aplikasi web e-commerce. Penelitian disini berkeinginan membuat suatu website 
penjualan produk. Web E-commerce ini hanya menampilkan barang yang dijual 
tanpa adanya transaksi langsung pada web, dalam artian pemesanan dilakukan 
melalui web, pengguna hanya duduk di depan komputer untuk pemesanan barang 
namun harus melakukan transaksi pembayaran melalui ATM. [2]. 
Perbedaan dengan penelitian yang dilakukan saat ini adalah pada aplikasi 
penelitian yang pertama toko online hanya hanya sebatas media periklanan dan toko 
online biasa. Sedangkan dalam penelitian terdahulu yang kedua aplikasi hanya 
terbatas pada implementasi toko online dan perancangan masih menggunakan PHP 
dan belum menggunakan framework. Pada penelitian ini, yang membedakan 
dengan kedua penelitian terdahulu adalah penambahan halaman pengenalan cara 
bercocok tanam hidroponik serta penggunaan HTML5 dengan memanfaatkan 
framework Bootstap sebagai Front End. 
Sistem adalah suatu kebulatan atau keseluruhan yang kompleks atau 
terorganisir, suatu himpunan atau perpaduan hal hal atau bagian bagian yang 
membentuk suatu kebulatan atau keseluruhan yang kompleks dan utuh. Suatu 
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kebulatan atau keseluruhan yang utuh, di mana didalamnya terdapat komponen 
komponen yang pada gilirannya merupakan sistem tersendiri yang memiliki fungsi 
masing-masing yang saling berhubungan satu dengan lainnya menurut pola, tata 
atau norma tertentu dalam rangka mencapai suatu tujuan [3].  
Website adalah kumpulan dari halaman web yang sudah dipublikasikan di 
jaringan internet dan memiliki domain/URL (Uniform Resource Locator) yang 
dapat diakses semua pengguna internet dengan cara mengetikan alamatnya. Hal ini 
dimungkinkan dengan adanya teknologi World Wide Web (WWW) fasilitas 
hypertext guna menampilkan data berupa teks, gambar, animasi, suara dan 
multimedia lainnya data tersebut dapat saling pada web server untuk dapat di akses 
melalui jaringan internet. Agar data pada web dapat dibaca, digunakan web server 
terlebih dahulu seperti Mozila Firefox, Internet Explorer, Opera Mini, Safari atau 
yang lainnya [4].  
Framework dapat diartikan sebagai kumpulan potongan-potongan program 
(Class dan Function) yang disusun dan di organisasikan sedemikian rupa, sehingga 
dapat digunakan kembali untuk membantu membuat aplikasi utuh tanpa harus 
membuat semua kodenya dari awal. CodeIgniter adalah framework PHP yang 
dibuat berdasarkan kaidah Model-View-Controller (MVC). Dengan MVC, maka 
memungkinkan pemisahan antara layer Application- logic dan presentation [5]. 
Adapun beberapa kelebihan framework CodeIgniter, antara lain CodeIgniter 
termasuk framework sederhana dengan ukuran kecil, namun memiliki kemampuan 
besar, aplikasi yang dibuat dengan framework CodeIgniter kompatibel dengan 
standar hosting yang menjalankan beberapa versi PHP dan konfigurasi yang 
berbeda, menyediakan Library dan Helper yang lengkap.  
CodeIgniter adalah salah satu framework PHP yang tangguh dan popular. 
CodeIgniter tergolong framework dengan ukuran kecil dan mudah dikuasai. 
CodeIgniter juga datang dengan manual yang tergolong lengkap. CodeIgniter 
merupakan aplikasi sumber terbuka yang berupa framework PHP dengan model 
MVC (Model, View, Controller) untuk membangun website dinamis dengan 
menggunakan PHP. CodeIgniter memudahkan developer untuk membuat aplikasi 
web dengan cepat mudah dibandingkan dengan membuatnya dari awal. CodeIgniter 
dirilis pertama kali pada 28 Februari 2006. Versi stabil terakhir adalah versi 3.0.6 
[6] 
Hidroponik adalah lahan budidaya pertanian tanpa menggunakan media 
tanah, sehingga hidroponik merupakan aktivitas pertanian yang dijalankan dengan 
menggunakan air sebagai medium untuk menggantikan tanah. Sehingga sistem 
bercocok tanam secara hidroponik dapat memanfaatkan lahan yang sempit. 
Pertanian dengan menggunakan sistem hidroponik memang tidak memerlukan 
lahan yang luas dalam pelaksanaannya, tetapi dalam bisnis pertanian hidroponik 
layak dipertimbangkan mengingat dapat dilakukan di pekarangan rumah, atap 
rumah maupun lahan lainnya [7]. 
HTML5 (Hypertext Markup Language version 5) adalah sebuah bahasa 
markah yang menstrukturkan isi dari World Wide Web, sebuah teknologi utama 
pada internet. Standar HTML5 menyempurnakan elemen-elemen lama yang 
terdapat pada standar sebelumnya, menambahkan elemen-elemen yang lebih 
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semantik dan menambahkan fitur-fitur baru untuk mendukung pembuatan aplikasi 
web yang lebih kompleks [8].  
 
3. Metode dan Perancangan Sistem 
Tahapan penelitian yang dilakukan dalam merancang aplikasi menggunakan 
4 tahapan penelitian yaitu: 1) Identifikasi Masalah. 2) Perancangan Sistem. 3) 
Pembuatan Aplikasi. 4) Implementasi dan Pengujian Sistem serta Analisis Hasil 
Pengujian [9]. Tahapan-tahapan yang dilakukan dalam metode penelitian ini dapat 
ditunjukkan pada Gambar 1.  
 
 
Gambar 1 Tahapan Penelitian 
Tahapan penelitian pada Gambar 1 dapat dijelaskan sebagai berikut: Tahap 
pertama: Identifikasi Masalah, pada tahap ini yang dilakukan adalah meneliti dan 
mengamati proses alur penjualan dan pemasaran dari griya hidroponik ini kemudian 
mengidentifikasi masalah apa yang menjadi hambatan selama proses bisnis. 
Perancangan Sistem, Penelitian ini akan menggunakan Unifed Modelling Language 
(UML) yang meliputi Use Case diagram, Activity Diagram, dan Class Diagram. 
Selain itu dilakukan perancangan database dan user interface aplikasi. pada 
Gambar 1. Pembuatan Aplikasi, Tahap ini dilakukan pembuatan aplikasi sesuai 
dengan perancangan sistem yang telah dibuat sebelumnya. Pembuatan aplikasi 
website toko online ini terdiri dari dua tampilan, yaitu tampilan user yang akan 
digunakan sebagai User Interface para pelanggan atau calon pembeli dan tampilan 
Admin sebagai User Interface untuk pemilik toko atau pengelola toko. Kedua User 
Interface ini akan menggunakan Uikit Framework CSS sebagai pembuatan HTML 
dan framework CodeIgniter untuk pembuatan Model dan Controller.  
Metode pengembangan sistem yang digunakan pada penelitian ini adalah 
adalah metode prototyping, karena dalam pembuatan sistem ini dilakukan 
komunikasi yang intensif dengan pengguna aplikasi. Metode ini digunakan untuk 
membantu pengembangan perangkat lunak dalam membentuk model dari 
perangkat lunak yang harus dibuat. Metode ini dilakukan secara bertahap, yaitu 
dengan mengembangkan suatu prototype yang sederhana terlebih dahulu baru 
kemudian dikembangkan dari waktu ke waktu sampai perangkat lunak selesai 
dikembangkan. Prototype merupakan bentuk dasar atau model awal dari suatu 





Gambar 2 Metode Prototype [10] 
Tahap pertama dalam metode Prototype adalah listen to customer, tahap ini 
dilakukan untuk mengetahui informasi mengenai kebutuhan pengguna yang perlu 
ada dalam sistem yang akan dikembangkan. Kemudian informasi yang sudah 
didapatkan dianalisa dan diterjemahkan ke dalam bentuk yang lebih mudah untuk 
diimplementasikan kedalam sistem.  
Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan, didapatkan bahwa dibutuhkan 
sistem yang dapat memenuhi kebutuhan sebagai berikut: Kebutuhan pemilik toko 
mencakup: dapat mengelola barang-barang yang dijual, dapat melihat data 
pelanggan, dapat melihat pesanan pelanggan. Kebutuhan pelanggan toko 
mencakup: dapat menerima pesan berupa email bila terdapat penambahan barang 
terbaru, dapat memesan barang, dapat melihat riwayat pesanan barang, dapat 
memesan lebih dari satu jenis barang melalui sebuah keranjang belanja. 
Analisis kebutuhan perangkat keras dan spesifikasi perangkat lunak yang 
digunakan dalam  membangun jurnal elektronik  ini yaitu: analisis perangkat keras 
yang akan digunakan adalah Processor Intel Pentium , 2.00 GHz, RAM 4 GB dan 
Hardisk 250 GB. Sedangkan perangkat lunak yang digunakan adalah sistem operasi 
Windows 7 Ultimate , Sublime Text 3, WAMP Server (Apache, MySQL, PHP), Web 
browser (dalam penelitian ini digunakan Google Chrome) dan Rational Rose untuk 
membuat UML dan Microsoft Visio 2010 untuk pembuatan flowchart. 
Perancangan sistem dalam penelitian ini dibuat dalam bentuk diagram UML. 
Diagram UML meliputi use case diagram, activity diagram dan class diagram. 
Berikut ini akan dijelaskan masing-masing diagram yang telah dibuat. 
 
Gambar 3 Use Case Diagram 
6 
 
Gambar 3 merupakan diagram use case dari aplikasi yang dibuat. Terdapat 
dua aktor dalam website ini. Aktor Pemilik toko merupakan pemilik hak akses 
tertinggi. Pemilik toko dapat melakukan pengolahan data barang, mengolah data 
pelanggan, melihat data pelanggan, melihat data pesannan pelanggan, dan 
mengelola data halaman pengenalan. Pelanggan toko memiliki hak akses memesan 
barang, melihat barang, menghapus pesanan barang, mengelola data pelanggan, 
melihat riwayat pesanan, dan melihat halaman pengenalan. 
 
Gambar 4 Activity Diagram Tambah Barang 
Gambar 4 merupakan diagram activity untuk proses menambah barang. 
Aktivitas dimulai dengan memasukkan username dan password pada form login. 
Pemilik toko memilih menu navigasi barang kemudian pilih tambah barang, 
kemudian memasukkan data barang yang akan dijual seperti nama barang, merk 
barang, harga barang, jenis barang, keterangan barang, dan foto barang. Kemudian 
data barang akan tersimpan dalam database setelah pemilik toko menekan tombol 
tambah. 
 
Gambar 5 Activity Diagram Pembelian Barang 
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Gambar 5 merupakan diagram activity untuk proses pemesanan barang yang 
dilakukan oleh pelangggan toko. Pelanggan toko memilih barang yang akan dipesan 
terlebih dahulu. Selanjutnya website akan menampilkan tabel yang berisi data 
barang yang telah di pesan sebelumnya. Kemudian setelah pembeli menekan 
tombol beli, maka akan muncul form pengisian data seperti nama lengkap, alamat, 
email dan nomor handphone. Data pesanan selanjutnya akan di simpan dalam 
database. 
 
Gambar 6 Activity Diagram Tambah Artikel 
Gambar 6 merupakan diagram activity untuk proses menambah Info 
pengenalan. Aktivitas dimulai dengan memasukkan username dan password pada 
form login. Pemilik toko memilih menu navigasi pengenalan kemudian pilih 
Tambah artikel, kemudian memasukkan data barang yang akan ditampilkan seperti 
judul, foto, informasi artikel. Kemudian data tambah artikel akan tersimpan dalam 
database setelah pemilik toko menekan tombol save change. 
 
Gambar 9 Class Diagram Aplikasi Website 
Gambar 9 merupakan diagram class yang menggambarkan Model Class dan 
Controller Class pada aplikasi. Model Class merupakan bagian aplikasi yang 
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bertugas untuk mengendalikan fungsi yang berhubungan dengan database. Pada 
aplikasi yang dibuat terdapat empat Model Class, antara lain: dataModel, 
penggunaModel, dataUserModel, dan pesananUserModel. Sedangkan Controller 
Class bertugas untuk menghubungkan bagian view dengan bagian Model Class. 
Pada aplikasi ini terdapat 2 Controller Class, yaitu penggunaController dan 
dataController.  
Proses evaluasi prototyping dilakukan sebanyak tiga kali dan dilakukan 
dengan mendemokan aplikasi kepada pemilik toko. Penjelasan setiap tahap evaluasi 
sebagai berikut: Evaluasi tahap pertama dilakukan bersama pengguna aplikasi yaitu 
kepada pemilik toko dan beberapa pelanggan. Pada evaluasi ini dilakukan 
penambahan beberapa fasilitas untuk memberikan pembeda user yang nantinya 
akan digunakan oleh pemilik dan pelanggan. Evaluasi tahap kedua dilakukkan 
kembali dengan pemilik toko. Pada tahap ini ditambahakan grafik untuk 
memberitahu jUMLah barang yang ada didalam tampilan website. Evaluasi tahap 
ketiga dilakukan dengan memperbaiki beberapa bagian yang masih memilik 
beberapa bug, seperti kerusakan pada framework dan mengubah beberapa tampilan 
website. 
 
4. Hasil Implementasi dan Pembahasan  
Hak akses yang digunakan ada dua yaitu administrator/Pemilik Toko dan 
User/Pengunjung Toko dengan hak akses yang berbeda. Administrator dapat 
melakukan tambah barang, edit barang maupun hapus barang. 
 
 
Gambar 10 Halaman Home Website Griya Nia Hidroponik 
Gambar 10 merupakan halaman depan dari sistem toko online Griya Nia 
Hidroponik. Halaman ini menampilkan pilihan menu daftar dan login. Pada 






Gambar 11 Halaman Store Website Griya Nia Hidroponik 
Gambar 11 merupakan tampilan apabila pengunjung toko yang ingin 
membeli barang dapat melakukan pembelian barang dengan masuk ke halaman 
SHOP yang terletak di navigation bar. Terdapat dua tombol yaitu beli dan detail. 
Tombol beli adalah tombol untuk melakukan pembelian barang. Tombol detail 
untuk melihat keterangan barang. Apabila menekan tombol beli pada barang data 
pembelian akan dimasukkan ke dalam form keranjang belanjaan seperti gambar 12. 
 
Gambar 12 Halaman Keranjang Belanjaan Website Griya Nia Hidroponik 
Gambar 12 merupakan halaman yang menampilkan daftar barang yang 
dipesan oleh pembeli. Terdapat dua tombol di sana yaitu tombol hapus barang dan 
kirim chart. Apabila pembeli ingin menghapus barang, pembeli hanya tinggal 
menekan tombol hapus barang yang sudah disediakan di sebelah kanan barang 
pesanan. Dan apabila ingin nenambahkan barang pesanan, pembeli kembali ke 




Gambar 13 Halaman Home Pengenalan Website Griya Nia Hidroponik 
Gambar 13 merupakan tampilan dari user yang bertujuan untuk sarana 
pengenalan bertanam hidroponik. Halaman ini yang membedakan toko online 
Griya Nia Hidroponik dengan yang lain. Pada aplikasi website toko online ini, user 
bukan saja membaca artikel tentang hidroponik. Tetapi dalam website ini, user juga 
disajikan video pengenalan cara bercocok tanam hidroponik. 
 
Gambar 15 Halaman Tap Artikel Pengenalan Website Griya Nia Hidroponik 
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Gambar 14 merupakan tampilan artikel pengenalan. Proses pembuatan artikel 
dilakukan oleh admin dengan tampilan form yang sudah disediakan di halaman 
admin. Artikel pengenalan dibuat agar pembeli mendapatkan informasi pengenalan 
ataupun info tentang suatu barang lagi.  
 
Gambar 15 Halaman Daftar Barang Website Griya Nia Hidroponik 
Gambar 15 merupakan tampilan dari halaman daftar barang. Tabel daftar 
barang berisikan tamplan data-data barang yang sudah berhasil di masukkan di 
dalam database, serta terdapat dua action option yaitu edit barang dan hapus 
barang.  
Implementasi dan pembuatan toko online Griya Nia Hidroponik ini dilakukan 
dengan framework CodeIgniter. Terdapat beberapa pengaturan yang harus 
dilakukan pertama kali saat pembuatan, yaitu pengaturan koneksi ke database 
MySQL dan pengaturan route file. Pengaturan koneksi database dilakukan pada 
file database yang terletak pada folder config. Pengaturan ini ditunjukkan pada 
Kode Program 1. 
 
Kode Program 1 Koneksi Database  
 
1. $db['default'] = array(  
2.   'dsn' => '',  
3.   'hostname' => 'localhost',  
4.   'username' => 'root',  
5.   'password' => '',  
6.  'database' => 'hidroponik',  
7.   'dbdriver' => 'mysqli',  
8.   'dbprefix' => '',  
9.   'pconnect' => FALSE,  
  
Kode Program 1 merupakan perintah untuk melakukan pengaturan koneksi 
dan framework CodeIgniter ke database MySQL. Pada pengaturan ini dilakukan 
pengisian untuk hostname, username, password, dan nama dari database yang 
digunakan.  
Menampilkan daftar barang pada halaman Store, digunakan dengan prinsip 
Model View Controller (MVC). Pada proses ini, pertama kali dilakukan pengecekan 
database oleh UserModel (terletak di bagian Model). Fungsi yang digunakan adalah 
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getBarang. Fungsi getBarang ini bertugas melakukan query untuk mengambil data 
barang dari database pada tabel data.  
Kode Program 2 Fungsi getBarang pada userModel  
 
1. function getbarang($id){ 
2.   $this->db->where('id_barang', $id); 
3.   return $this->db->get('tb_barang')->row(); 
4. } 
 
Pada bagian UserModel terdapat sebuah fungsi yang mengatur pengambilan 
data dari database menggunakan SQL. Salah satu data yang diambil adalah 
id_barang yang diambil dari tabel  tb_barang dalam database. 
Kode Program 3 Fungsi hapus barang userController 
 
1. function hapus($id){ 
2.   $this->ModelAdmin->hapusBarang($id); 
3.   redirect('admin/barang','refresh'); 
4. } 
 
Kode Program 3 digunakan untuk menghapus barang dari database. Proses 
penghapusan ini dimulai dengan mengambil id_barang dari tb_barang yang 
berada di database  
Kode Program 4 Fungsi update barang userController 
 
1. function updateBarang(){ 
2.   $data = array( 
3.   "nama_merk" => $this->input->post('nama'), 
4.   "harga" => $this->input->post('harga'), 
5.   "qty" => $this->input->post('qty'), 
6.   "kategori" => $this->input->post('kategori'), 
7.   "keterangan" => $this->input->post('keterangan') 
8.   ); 
9.  $this->ModelAdmin->updateBarang($this->input->post('ID'), $data); 
10.  redirect('admin/barang','refresh'); 
11. } 
 
Kode Program 4 digunakan untuk mengupdate daftar barang. Proses dimulai 
dengan memanggil nama_merk, harga,qty, kategori dan keterangan dari table 
barang dan kemudian admin akan memasukkan data yang akan di update, stelah 
selesai maka data akan masuk kedalam tb_barang dan disimpan kedalam database. 
Library addtocart merupakan library untuk membuat keranjang belanja 
seperti yang ada di toko swalayan. Pelanggan akan dimudahkan untuk melakukan 
pembelian barang jika membeli lebih dari satu barang secara bersamaan.  
Kode Program 5 Fungsi addtocart pada userController  
 
1. function addtocart($id){ 
2.   $x = $this->ModelUser->getbarang($id); 
3.  $data = array( 
4.       'id'      => $x->id_barang, 
5.          'qty'     => 1, 
6.          'price'   => $x->harga, 
7.          'name'    => $x->nama_merk, 
8.      ); 
9.  $this->cart->insert($data);  
10.  





Kode Program 5 berfungsi untuk menambahkan barang kedalam cart. Baris 
2 merupakan fungsi yang digunakan untuk mengambil data barang bedasarkan id 
barang. Proses mengambil barang dilakukan dengan menampung data yang akan 
dimasukkan kedalam cart dan kemudian menyimpanya ke database. 
Kode Program 6 Fungsi Pengenalan Video  
 
1. <video autoplay autobuffer autoloop loop controls width="auto" height="320" 
> 
2. <source src="<?php echo base_url().'gambar/pengenalan.ogg'; ?>"> 
3. <source src="<?php echo base_url().'gambar/pengenalan.mp4'; ?>"> 
4. </video> 
 
Kode program 6 berfungsi untuk menampilkan video pengenalan yang 
diambil dari file yang sudah disiapkan di dalam directory. Kode program pada baris 
1 digunakan untuk membuat video dapat berjalan secara otomatis dan mengatur 
ukuran video yang ditampilkan.  
Kode Program 7 Fungsi menampilkan artikel tentang pengenalan  
 
1. <table width="80%"> 
2. <tr> 
3.   <td align="center"><h2><?php echo $artikel->title ?></h2></td> 
4. </tr> 
5. <tr> 
6.  <td align="center"> 
7.  <img src="<?php echo base_url().'gambar/'.$artikel->foto_artikel ?>" 
alt=""> 
8.  </td> 
9. </tr> 
10. <tr> 
11.   <td style="text-align:justify"> 
12.    <h3> 
13.    <?php echo $artikel->isi ?> 
14.    </h3> 
15.    </td> 
16.    </tr> 
17. </table> 
 
Kode Program 7 merupakan script untuk mengambil semua data yang 
disimpan didalam database. Proses dimulai dari memanggil title kemudian gambar 
dari artikel tersebut kemudian menampilkan isi dari artikel pengenalan cara 
bercocok tanam hidroponik.  
Pengujian aplikasi dilakukan dengan menguji fungsi-fungsi dari aplikasi yang 
telah dibuat untuk mencari kesalahan bug pada sistem. Pengujian aplikasi dilakukan 
agar sistem yang dibuat berjalan sesuai dengan yang diharapkan dan dapat 
memenuhi kebutuhan pengguna. Pengujian aplikasi ini menggunakan dua teknik 
pengujian yaitu pengujian alpha dan pengujian beta. 
Pengujian alpha menggunakan metode blackbox yaitu pengujian fungsi-
fungsi aplikasi secara langsung tanpa memperhatikan alur eksekusi program. 
Pengujian ini dilakukan dengan memperhatikan apakah fungsi telah berjalan sesuai 
rancangan dan sesuai yang diharapkan. Tabel 1 adalah hasil pengujian dari aplikasi 
yang telah dilakukan. Dan pengujian beta menggunakan metode wawancara 







Tabel 1 Hasil Pengujian Blackbox 
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Form diisi dengan benar Sukses tambah data Sukses tambah data Valid 
Menampilkan data 
barang 
Membuka halaman data 
barang 
Sukses tampilkan data Sukses tampilkan data Valid 
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Ubah data barang  
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Form diisi dengan benar Sukses data masuk 
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Sukses data masuk 
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Form diisi dengan benar Sukses tambah artikel Sukses tambah artikel Valid 
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halaman data artikel 









Membuka halaman data 
pesanan 
Sukses membuka data 
pesanan 
Sukses membuka data 
pesanan 
Valid 
     
Berdasarkan pengujian yang dilakukan pada aplikasi dapat dilihat status 
pengujian dari setiap fungsi valid, maka disimpulkan bahwa aplikasi ini berjalan 
dengan baik dan sesuai yang diharapkan. Pengujian beta adalah pengujian yang 
dilakukan oleh orang yang tidak ikut dalam pembuatan aplikasi atau calon 
pengguna aplikasi atau pemilik toko. Pengujian beta adalah pengujian yang 
dilakukan oleh orang yang tidak ikut dalam pembuatan aplikasi atau calon 
pengguna aplikasi. Pengujian beta dilakukan dengan menggunakan kuesioner, yaitu 
dengan membagikan kuesioner kepada sample user. Sample user berjumlah 30 
responden dan dipilih secara acak. Hasil jawaban kuesioner dapat dilihat pada Tabel 
2. 
Tabel 2 Hasil Jawaban Kuesioner 
No Pertanyaan STS TS CS S SS 
1 Aplikasi aplikasi web e-commerse ini mudah digunakan  1 0 4 14 11 
2 Tampilan dan huruf dari aplikasi ini dapat dilihat dengan jelas  0 1 3 15 11 
3 Menu-menu pada aplikasi ini mudah dipahami dan tidak membingungkan  1 0 4 16 9 
4 Aplikasi ini membantu dan mempermudah masyarakat untuk mendapatkan 
peralatan dan informasi tentang hidroponik  
0 1 6 10 13 
5 Aplikasi ini bermanfaat untuk digunakan oleh pengguna yang akan membeli 
barang  
0 2 5 9 14 
  
Setelah semua jawaban diketahui maka yang dilakukan adalah menghitung 
presentase jawaban responden yang telah mengisi kuesioner. Perhitungan dilakukan 
menggunakan skala Likert, di mana masing-masing jawaban diberi skor 1-5 dengan 
penjelasan sebagai berikut:  
1. Sangat Tidak Setuju (STS)  = 1  
2. Tidak Setuju (TS)   = 2  
3. Cukup Setuju (CS)   = 3  
4. Setuju (S)     = 4  
5. Sangat Setuju (SS)   = 5  
15 
 
Hasil analisis data untuk pertanyaan 1 menunjukkan sebanyak 36,67% 
responden menjawab sangat setuju, 46,67% responden menjawab setuju dan 
13,33% responden menjawab cukup setuju. Jadi disimpulkan bahwa Aplikasi 
aplikasi web e-commerse ini mudah digunakan.  
Hasil analisis data untuk pertanyaan 2 menunjukkan sebanyak 36,67% 
responden menjawab sangat setuju, 50,00% responden menjawab setuju dan 
10,00% responden menjawab cukup setuju. Jadi disimpulkan bahwa Tampilan dan 
huruf dari aplikasi ini dapat dilihat dengan jelas. 
Hasil analisis data untuk pertanyaan 3 menunjukkan sebanyak 30,00% 
responden menjawab sangat setuju, 53,33% responden menjawab setuju dan 
13,33% responden menjawab cukup setuju. Jadi disimpulkan bahwa Menu-menu 
pada aplikasi ini mudah dipahami dan tidak membingungkan. 
Hasil analisis data untuk pertanyaan 4 menunjukkan sebanyak 43,33% 
responden menjawab sangat setuju, 33,33% responden menjawab setuju dan 
20,00% responden menjawab cukup setuju. Jadi disimpulkan bahwa Aplikasi ini 
membantu dan mempermudah masyarakat untuk mendapatkan peralatan dan 
informasi tentang hidroponik. 
Hasil analisis data untuk pertanyaan 5 menunjukkan sebanyak 46,67% 
responden menjawab sangat setuju, 30,00% responden menjawab setuju dan 
16,67% responden menjawab cukup setuju. Jadi disimpulkan bahwa Aplikasi ini 
bermanfaat untuk digunakan oleh pengguna yang akan membeli barang. 
 
5. Simpulan 
Bedasarkan penelitian yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa 
dengan menggunakan website ini dapat mempermudah proses bisnis Griya Nia 
Hidroponik dalam segi pemasaran dan penjualan, website ini juga memberikan 
sarana pengenalan tentang cara bercocok tanam dengan metode hidroponik. 
Kerangka utama pembuatan website ini menggunakan HTML5 dengan Framework 
Bootstrap yang didukung dengan penggunaan Framework CodeIgniter sebagai 
backend yang bermanfaat dalam pengembangan sistem dengan menggukan 
arsitektur Model View Controller (MVC), karena proses pembuatan sistem menjadi 
lebih cepat. 
Hasil dari pengujian menujukkan bahwa mempermudah alur proses bisnis di 
Griya Nia Hidroponik karena disediakan halaman administrator yang dipegang oleh 
pemilik toko untuk menambah, mengubah, dan menghapus barang yang akan 
dijual. Website e-commerce juga dilengkapi dengan Uikit CSS Framework, 
sehingga dapat diakses dari berbagai ukuran layar device seperti Smartphone 
maupun Personal Computer. Hasil pengujian kepada pengunjung website e-
commerce juga menunjukkan jika website ini dapat membantu para pelanggan 
dalam memperoleh barang pesanan dan ilmu pengenalan tentang cara bercocok 
tanam hidroponik yang menarik dan penuh wawasan yang dikemas dengan 
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